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un juego tan patético. Es terrible pora maniobrar I 
ando a tu oponente te vencerás caites de que se pu€ 
nte nzos una bola de energía, definitivamente le 
le lanzas tai puñete desde el suelo, no sólo le dará s 
reoentinomente estará a tu misma altura. Los 
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Consultas y publicidad: Paúl Jara Castro TELF’ 968 4274 
Impresión: Impresiones Walter Cier TELF - 4273228 


Muchas publicaciones nacionales y extranjeras de manga y anime! tienen en sus 
páginas editoriales una queja común: el horario en el cual se programan nues¬ 
tras series favoritas de anime. 

A pesar de la gran acogida entre jóvenes y adultos que encuentran muchas 
series, el horario es exclusivamente infantil. En el Perú por ejemplo, de lunes a 
viernes en la tarde y sábados y domingos en la mañana. 

Ahora nos sería muy fácil quejarnos de lo inadecuado del horario y del poco 
respeto que hay por parte de los programadores con el público, cortando los 
temas musicales del comienzo y del final, la pésima traducción, la censura 
aplicada a muchas escenas, etc. pero aún así se han logrado pocos resultados 
al respecto y es que esta situación difícilmente va a cambiar en los próximos 
años. 


ños. 


¿Anime en horario estelará 


Series como Saint Seiya. conocida como Los caballeros del Zodiaco, sería 
impensable pasaría dentro de un horario infantil en Japón por ser para un pú¬ 
blico adolescente. En Latinoamérica para disimular este hecho prefieren recor¬ 
tar las series, además se graban las canciones en castellano para poder ser 
cantada por ios niños. 

Las quejas por la excesiva violencia de los animes no se hicieron esperar 
por los padres de familia, claro está se terminó pensando que ios japoneses 
son unos enfermos que íes encanta la sangre y el sexo, todo como conclusión 
apresurada de un debate superficial y sin contar con los seguidores de este tipo 
de diversión, un público en su mayoría juvenil. 

Con la suficiente presión de los televidentes sobre los auspiciadores, las cosas 
cambiarán. Por ahora difundamos el anime con la gente que podamos; sin embargo, 
no esperen ver Ranma 1/2 o Evangeiion en horario estelar, ya que aún constituiría 
una pérdida para las televisoras locales. Por mientras, a seguir viendo nuestros animes 

favoritos con los chiquitines de la casa. Y si molestan ¡a colgarlos de cabeza! 


La razón: por cada joven o adulto que observa y gusta una serie, existen 
más de una decena de niños viéndolo a la vez. Esto se traduce en rating que 
atrae auspiciadores, y a la vez el dinero buscado por toda empresa. Este he¬ 
cho explica los abruptos, por no decir salvajes cortes en las series sólo para 
ampliar los espacios publicitarios. 

Con respecto al poco respeto y maltrato a la serie original en diferentes 
aspectos, obedece llanamente al convencimiento de los canales en la poca 
capacidad intelectual de los engreídos en la casa. 

En el Japón, por el amplio mercado, el horario estelar es común para una 
serie famosa, pero allí el manga y anime es una expresión cultural, una cos¬ 
tumbre arraigada a todo nivel. En el Perú, al igual que en Latinoamérica, núes 
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ómic y el dibujo animado son dirigidos mayormente a los ni- 


















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Algunas Aclaraciones 

Dicen que no hay quinto malo, espero 
que no sean ía excepción. Leí su revista 
número cero (algo raro pero se está po¬ 
niendo de moda) y me pareció interesan¬ 
te que se toquen otros temas aparte de 
lo que es anime y manga japonés. Lo de 
juegos de rol es algo que llama mucho ía 
atención al público, bien jugado . Los 
juegos de vídeo también atraen y la en¬ 
trevista a Rafael Antezana estuvo acerta¬ 
da. Los comentarios de los animes y 
mangas fueron aceptables, pero (siem¬ 
pre hay un pero) amigos de A-PLUS, 
espero que si el precio de su número 1 
se mantiene, traiga consigo algún obse¬ 
quio (póster, cards, etc.) o más páginas. 
Creo que lo ocurrido se debe a que fue 
su número experimental. En otra revista 
que tuvo el mismo nombre que ustedes, 
se hizo una editorial haciendo referencia 
a un problema legal. Qué hay de cierto 
en eso? 

Bueno, creo que ya termino. No pude 
encontrar lo que significa furáz así que 
no ganaré nada. Me despido deseando 
que continúen y no se queden en el ca¬ 
mino. 

César Calero 

a9400178@pucp.edu. pe 

Agradecemos tus recomendaciones y 
sí ganaste algo, te esperamos en la 
dirección citada abajo para que 
recojas tu revista. Con respecto ai 
editorial del fanzine mencionado, 
debemos aclararte que no hubo 
ningún problema legal. Simplemente 
ocurre que la persona que antes 
colaboraba en la publicidad de ese 
fanzine (y que actualmente trabaja 
con nosotros), diseñó un logotipo, 
patentando su creación ía cual fue 
publicada en el diario oficial El 
Peruano el 17 de abril del presente 
año. Sin ánimos de aburrirte te 
explicaremos algo de leyes: A partir 
de la fecha de publicación en El 
Peruano, deben pasar 30 días útiles 
para otorgársele la patente al creador. 


Dentro de ese plazo, los miembros 
del susodicho fanzine han podido 
impugnar demostrar con pruebas 
fehacientes que ellos son los verda¬ 
deros propietarios intelectuales del 
logotipo, cosa que, obviamente, no 
hicieron. 
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Problemas de identificación 
en cierto fanzine 


Rafael Antesama 


Saludos amigos de A-P'^US: 


Quedé gratamente sorprendido por el 
nivel de sus artículos, aunque esperé 
que lo de Más que animación japonesa 
se refería a otro tipo ae animaciones que 
sería bueno comentar, como lo hecho 
porTex Avery en los -Os en MGM o Bill 
Plinton en la actualidad. Celebro que el 
anime japonés se esté difundiendo pues 
tiene un buen nivel de lenguaje cinema¬ 
tográfico y algunos aportes que están 
cambiando la forma de contar una histo¬ 
ria de dibujos animados. 

Me parece justa ia santa ira del Sr. 
Antezana, quien ha hecho mucho por la 
difusión del medio contra la piratería, 
pero me parece que está perdiendo la 
noción de la realidad con sus comenta¬ 
rios desmedidos que no lo hacen pare¬ 
cer un difusor sino un Shogún que de¬ 
fiende su feudo, parece que se ha toma¬ 
do muy en serio lo que dice Sun Tzu en 
El Arte de la Guerra, y está borrando la 
imagen que bien se ganó. Además, 
deben mejorar poco a poco la calidad de 
las imágenes a color y cambiar de color 
e! logotipo (que yo leí en primera instan¬ 
cia como aplauso y no A-PLUS, y si 
fuera posible algún columnista que se 
refiera más a la técnica que al guión 
(que todos lo hacen) estaría muy agra¬ 
decido. 



Espero que esta misiva sea el inicio 
de una sólida amistad... 

Javier Prado 

jprado @ infotex.com. pe 

Gracias por tus críticas, con ellas 
podremos mejorar nuestra revista 
número a número. Respetamos la 
opinión de toda persona, sobretodo 
de Rafael Antezana, quien dirige a 
2000 socios en su club. 



Opiniones de Rafael Antezana 

causan polémica 


La reunión del Club Sugoi es el 28 de 
junio, informes: 346 2649 

Las entradas para la reunión del Club 
Manga Express cuestan 6 soles.lnformes: 
977 2652 

El Circuito Universitario de Televisión 
(CUT), adelanta que presentará su 
programa Anímate, donde se comenta¬ 
rán los mejores animes del medio. Por 
ahora, este programa sólo lo disfrutarán 
nuestros amigos de la escuela de 
Ciencias de la Comunicación de ia 
Universidad San Martín de Porras, ya 
que se pasará por circuito cerrado. 

Si deseas conseguir material original, 
puedes contactarte con José Chiqui 
Vilca. Visita su página web en 
Http://www.mokhori. simplenet.com/ 
index.html 


A partir de este número estamos obsequiando una revista 

por cada carta o d bujo tuyo que sea publicado 


La pregunta del mes: ¿En qué ocasiones se debe usar un programa traductor por computadora^ 
para publicar artículos de King of Fighter 97? Recuerden que el ganador también se hará acree¬ 
dor de una revista totalmente gratis. 

No olviden que pueden enviar sus e-mails a otak-u rocketmail.com y dejar sus cartas o dibujos en 
r Padre Guatemala 260 Maranga (Alt. de la cuadra 25 de la Av La Marina) 

















































































































VIDEOJUEGOS: HISTORIA DE IOS NI 

VIRTUALES 
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un vicio a 

cí^-pWgiWrd, y perderlo también. En dichos años (1 
videogames, cuando ía empresa Atari introduje al 
Posteriormente, y debido a la gran aceptación, lanzó en 1976 su nuevo mo 

BiMlilBIHi 


iones 

* 

causado que no nos llame la atención el 
días, millones de niños y jóvenes estén envueltos en 
del videojuego, un verdadero vicio para muchos, un gran negó 
cío para otros. Versiones cada vez más sof isticadas de núes 
tros juegos favoritos invaden el mercado, las cuales nos 
aseguran incontables horas de diversión. No obstante, ex 
timos aquellos nostálgicos que todavía recordamos los pre 
históricos Atari y Coieco, que con sus i 
y trucos rudimentarios nos hicieron pa 
bles frente a la pantalla del televisor o 
caso. Entonces, ¿cómo nacieron los vi 

Pinball, el primer vicio 
Los seres humanos somos por naturaleza 

juego y al azar Con la invención y desarrollo de la televisión, todo pare- 
va industria del entretenimiento. Más adelante, la informática 
fro para i o que nos interesa (el origen de ios videojuegos), la 

Unidos. 

f. la máquina traca-monedas una forma automatizada y práctica 

de los setenta), aparecen los 

j * r 

o na que tuvo gran acogida. 


fnin c 


elo: el Atari 600 VC5, que 

con conexión al televisor 

ÍIÜÓ|uégosréH él ¡mercad o,cor; las famosas máquinas de pinball en las salas de 
ímerosd*pf es¡especializados que se conectaron al televisor 

ilación: de las computadoras personales, una novedad en 

importante en la difusión de los 
mmmm y otras firmas fabricantes de software. En 
liliMón informática, la comercialización masiva de la 


goce peruano 

ingresa al mercado una em presa de origen 

ssiti¡i vm^m^^á^orsésrMntendo Entertainment System (NES), que logra consolidarse rápidamente entre 

. A la par salieron sendas copias como el Max Playtáwcmés, pero con distinta 
stlIllHÉste afianzamiento llevó a dicha compañía a crear a principios de los noventa, un 
nuéiÓ;modelóii EI Super Nintendo (5NE5), producto de mejor calidad visual y mayor veloci- 

introdujo a la industria del entreteni¬ 
miento a personajes muy acogidos como el clásico de clási¬ 
cos, el entrañable Super Mario Bros, (¿quién se at 
decir que no se perdió en la abstracción total 
do de dragones, princesas y hongos?), 
claro, luchadores imbatibles como Ryu 


Fighter por citar al- gunos ejemplos. 

Se estima que en el mercado de alta tecnología de videojuegos se h 
6500 millones de dólares entre las grandes compañías, siendo las líder 
japonesas- Nintendo y Sega Enterprises. Por otro lado, la distribució 
sonales está totalmente difundida. A partir de 1992 aparecieron las 

CD-ROM, aparatos de 64 bits, 

64. El CD-ROM permite 
incluyendo películas y fotograf i 
virtualmente reales e interactivo 
En suma, la industria del vi 
mo futuro en el tercer milenio, y 
audiovisuales en tercera dimensió 
cercanas. Sin embargo, nunca pod 
sin par de nuestros jurásicos jueg 
Position, Saiaxian y,sobretodo, el 
van dedicadas estas líneas: Pácman. 
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COBRA: La Serie de 

Televisión 


Cobra es uno de ¡os clásicos de la animación japone¬ 
sa de la década de los ochenta, que tuvimos la oportu¬ 
nidad de ver en la televisión local; bajo el título de Su- 

per Agente Cobra. 

En esta oportunidad, sólo nos referiremos en forma 
detallada y explícita a la saga del Rot-ball. 


El Rot-ball: Sólo los fuertes sobreviven 

El rot-ball es una combinación de dos deportes: el fútbol americano y el 
béisbol; con la única diferencia que los jugadores pueden aplicar todos los 
medios posibles para bloquear o eliminar a su contrario (patadas, codazos, 
puñetes). En este deporte, participan dos equipos con siete jugadores cada 
uno, un total de catorce participantes. 

Argumento 

La patrulla Vía Láctea (PVL) quiere capturar a los responsables del tráfico ilícito 
de drogas en el planeta Railu. Según informaciones obtenidas, en este negocio se 
encuentra involucrado el equipo estrella de Rot-ball los Red Saxon. 

Para ello, la organización envía a la teniente Dominique Nelson, encargada de 
buscar al pirata espacial Cobra para solicitarle sus servicios. No obstante, nuestro 
protagonista debe convertirse en jugador profesional de Rot-ball. Lo eligieron por¬ 
que es la única persona capaz de escapar con vida de cualquier peligro, además de 
soportar el juego brusco y violento. Entre las desventajas de este asunte, se encuen¬ 
tra la ubicación del planeta que se sitúa fuera de la jurisdicción de la Patrulla Vía 
Láctea; esto incluye permanecer en Railu (donde se celebran los partidos) durante 
un año y no abandonar por ningún motivo el deporte en ese tiempo. A cambio de 
este gran favor, Cobra recibirá dos mil millones de créditos en efectivo, además la 
institución del orden se compromete a archivar su expediente en forma definitiva. 

Cobra ingresa al equipo de los novatos, con el alias de Joe Wiliams. Durante 
su estadía en ese grupo conoce a Ron, quien en horas de la noche quiere na¬ 
cerlo desaparecer, pues no cree que Joe sea un tipo bastante fuerte; Ron 
fracasa en su intento de destruir el brazo izquierdo de Williams (su 
psicoarma). Sin embargo, Cobra perdona a su amigo, quien le cuenta que 
lo hizo por la gran rivalidad existente entre los deportistas, quienes buscan 
la manera de ser aceptados en los Red Saxon. 

Cobra obtiene una entrevista con Ram, dueño del negocio, quien le 
ofrece la oportunidad de integrar los Red Saxon. No sin antes, derrotar a 
Aison, lanzándolo hacia una pared; de ese modo, Cobra ingresa al mundo 
profesional del Rot-ball. 

En el área habitacionai de los Red Saxon , Cobra salva a la bella Miran¬ 
da de las manos del horroroso y violento Held, un fortachón de 2.50 metros 
de altura. Inesperadamente, aparece el capitán del equipo estrella y prime¬ 
ra base: Dan Brad, conocido en el campo deportivo por matar a 13 jugado¬ 
res en la última temporada. Brad detiene la pelea explicando que, por ser la 
nueva adquisición de Ram, él defenderá a Joe sólo fuera del campo, pero 
dentro no se hace responsable por lo que suceda. 

Cobra hace amistad con Miranda, ella le consigue una muestra de un 
estupefaciente y el croquis de la ciudad. Lamentablemente, esta porrista 
muere electrocutada al bañarse. 

Los Red Saxon organizan una práctica especial con ios novatos más 
destacados para seleccionar a aquellos que tengan buenas condiciones 
físicas, entre los convocados se encuentra Ron, quien pasó todas ¡as prue¬ 
bas preliminares, un novato dispuesto a todo con tal de ser jugador estrella 

de Rot-ball. 
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Helk ocupa el puesto de primera base. Es el turno de Ron para batear 
él sabe que su oponente es un sujeto difícil, mas no se deja amedrentar 
En cuestión de segundos el primera base asfixia con sus brazos a Ron, 
aplastándole todo el cuerpo y con un potente golpe lo lanza al suelo. Apa¬ 
rentemente la jugada se terminó; sin embargo, el despiadado Heik lanza 
una patada a la cabeza del caído como si fuera una pelota. 

Trasladado por una camilla de emergencia, Ron le pide a Joe advertir 
a sus hermanos para que salgan de este deporte y se echa la culpa por 
haberlos traído a este infierno. Pronunciando estas palabras, pasa a me¬ 
jor vida. 

Días después, Ram le propone a Williams formar una selección de 
novatos para un encuentro con los Red Saxon. De los 500 aspirantes 
clasificados en 25 equipos. Joe escoge al equipo Z, más conocido en el 
ambiente deportivo como Los vagabundos, integrado por' Big The Big, 
líder y primera base; Seronbo, segunda base; Getck, tercera base; 

Sander y Gaera, jardineros y finalmente, Leo, el pitcher. 

En la zona de Los vagabundos, Cobra experimenta un recibimiento 
frío y hostil por parte de los miembros. Sin embargo, la valentía del prota¬ 
gonista impresiona al jefe del grupo, quien desea conversar con el recién 
llegado. Aquí Cobra revela su secreta identidad; Big reconoce a su viejo 
amigo y se compromete a ayudarlo. Aún así continúa la desconfianza 
hacia Cobra, quien revela la última voluntad de Ron a sus hermanos: 

Getck, Sander y Gaera, para ser aceptado como amigo. Big presenta en 
forma oficia! a sus compañeros: Seronbo, un tipo fuerte que mató a su 
mejor amigo en un entrenamiento; Getck, Gaera y Sander, los hermanos 
menores de Ron, hábiles en anotar puntos y en correr y Leo, un excelen¬ 
te lanzador que por su obsesión a los naipes se quedó relegado en la liga 
menor. 

El día esperado llega, entre la multitud se encuentra la sensual 
Dominique. Entre tanto, en los camerinos Cobra le muestra a su equipo 
las radiografías médicas de los Red Saxon, así aprenden sus puntos 
débiles. El juego comienza con los novatos al bat. Ponen en práctica lo 
aprendido, hiriendo a Hills en el cuello y a Helk en sus costillas. 

En el cambio de tumo, Leo batea hacia abajo para demorar el partido, no lo¬ 
gra su objetivo al ser interceptado por Brad; lo mismo ocurre con Getck, con la 
diferencia que Helk lo coge y lo mata como a su hermano, el árbitro considera ¡a 
jugada accidental y legal (órdenes de Ram). Los vagabundos enfurecen; aunque 
son calmados por Cobra: deberán derrotar a los Red Saxon dentro de las reglas. 
Enseguida, es el turno de Joe, batea y derrota a Helk, sacándolo de la tercera 
base; los dos equipos quedan igualados en número de jugadoers. Finaliza el 
primer tiempo con ios novatos ganando por 1 0. 

En el descanso, Ram le exige a Williams 
que pierda el encuentro, si no habrá proble¬ 
mas; asimismo, le ofrece dinero y una promo¬ 
ción al equipo estrella. Este diálogo es escu¬ 
chado por Leo, quien previene a la pandilla. 

Los Vagabundos se rebelan contra Cobra, su 
capitán, pero él les anuncia que no se vende 
fácilmente y que desea ganar el juego. Todo 
vuelve a la normalidad. 


En Estados 
Unidos, las 
empresa Viz 
Cómics 


saga de Las 


En el segundo tiempo, ios Red Saxon lo¬ 
gran enviar a Cobra para acabarlo. Esta es la 


buscar el almacén de las drogas. A la vez, ob¬ 
tiene un microfilm con toda la información. En¬ 
tretanto, los novatos van perdiendo 5 1, pero 
de pronto anuncian el regreso de Joe Williams 
al campo de batalla, quien elimina a Hills. Big 
the Big saca a Himrmer, el equipo se recupera. 

Ram descubre que Joe Williams estuvo en 
el centro de control y manda a sus guardias 
aniquilarlo; Dominique observa y, sospechando 
que Cobra fue descubierto, pide refuerzos. Leo 
cede su sitio a nuestro protaginista para batear 
ocasión que sirve para realizar un Home Run 
(Cobra le hace una señal a Dominque: la pelota 
que va a batear contiene el microfilm). Cobra 
cumple su promesa, la patrulla Vía Láctica 
encarcela a Ram y el equipo de ios novatos 


mencionar 


hora de 
aplicarle el 


derecho del 


Claudia Sovero 
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Hollywood. No confiarse 
ki+ty Nakayima, une patita con une:; 
estilo sensual, agresivo y acrobático 
con sus giros y volantines. Esta felina 
es una fuerte oponente. 

• Frída. una joven Hghtcon su estilo 


un joven capero 
similar a Stnike 


acuer 


• Pinky, la Donna Summer del soul- 
dísco y su estilo inconfundible de ; 
baile de caderas y piernas. 

•§ Shórty, la menor del grupo con su 
estilo ameno y divertido; realiza 
excelentes movimientos, sus giros de 
brazos y de piernas. 


una nave 
otros). 


pop, disco, rap, hip-hop, funky, souí 
y otros ritmos) junto con la locució 
de un disjockey con sus frases y 
comentarios locuaces. 


En esta lucha, cada participante 
demostrará sus habilidades en la 
pista de baile incluyendo su propia 
coreografía, tema musical 


su esce- 
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Claudia Sovero. 


Para aquellos aman tes 
de los videojuegos que buscan nue vos re tos.\ 

he aquí una nueva alternativa. 
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Imagen de la página web de Calan¬ 
dria. http://www.rcp.net.pe/calandria 


Calandria es una asociación forma¬ 
da hace quince años por 
comunicadores sociales e intelec¬ 
tuales preocupados por incentivar 
actividades culturales y creativas, 
particularmente entre los jóvenes. 
Fue en 1993 que el Director de 
Culturas Juveniles, Javier Ampuero, 
organizó junto a su equipo el Primer 
Concurso de Historieta Juvenil, 
auspiciado por el diario El Comercio 
y la Pontificia Universidad Católica. 
En esta oportunidad, Javier conver¬ 
só con A-PLUS acerca de la nueva 
tendencia artística que es toda una 
moda entre los dibujantes limeños: 


el estilo manga. 

“El concurso de historieta que 
convocamos anualmente tiene una 
mezcla de objetivos" dice Javier “Por 
un lado, busca revivir la historieta, 
que aflore la personalidad de ¡os 
dibujantes, y por otra parte, lograr 
que los jóvenes sean escuchados, y 
que su talento sea reconocido públi¬ 
camente" 

Una de las características del 
concurso de historieta es dar libertad 
para desarrollar el argumento e ilus¬ 
traciones. “Cada año damos un tema 
diferente, que de un marco amplio 
para crear, como por ejemplo la ciu¬ 
dad o el futuro. No queremos hacer 
concursos con temas restringidos, 
como la droga, donde el mensaje 
sería e! mismo en todos los casos (a 
la droga diíe no). La intención es que 
los jóvenes expresen ¡o que piensan, 
sea positivo o negativo" 

El concurso de Calandria está 
abierto para jóvenes entre 14 y 25 
años, divididos en dos categorías. 
“Las historietas dibujadas deben 
tener un máximo de cuatro páginas y 
pueden ser creadas tanto por una 
persona como por un dúo o grupo. El 
formato es A3 y se dibuja a tinta" La 
convocatoria se realiza generalmente 
entre junio y agosto, y la premiación 
es el 25 de octubre, Día Mundial de 
la Historieta. Asimismo, el jurado 
está conformado por dibujantes y 




narradores peruanos, como Juan 
Acevedo, Pepe San Martín y Oscar 
Malea. 

Desde 1998, Calandria ha lanzado 
su página web en la Red Científica 
Peruana (RCP). Planeta Joven, con 
una sección especial dedicada a ¡os 
cultores de la historieta. “En Cómic 
Joven publicamos historietas de nues¬ 
tros concursos, entrevistas a 
dibujantes, dónde encontrar ediciones 
nuevas, talleres, puntos de venta. Así, 
incentivamos el intercambio de infor¬ 
mación y damos a conocer talentos al 
mercado editorial” 

La Movida Manga 

Javier Ampuero reconoce que la ten¬ 
dencia creativa que más ¡lama la 
atención en los últimos tiempos es el 
estilo manga. Sin embargo, las convo¬ 
catorias anuales de Calandria han 
dado fruto: “Mucha gente se ha cono¬ 
cido en las premiaciones y muestras, 
y ha propiciado que varios de ellos se 
asocien y hagan proyectos propios, 
como uno muy interesante llamado 
Proyecto Engendro. Pero como no 
hay mucho mercado, esos movimien¬ 
tos se desactivan rápidamente. Lo 
ideal es seguir trabajando para que la 
creación de historietas no se convier¬ 
ta en un hobbie" 

En cuanto al criterio de selección 
de ganadores del concurso, se rumo¬ 
reaba que se discriminaba a las histo¬ 
rietas que mostraban una tendencia 
manga, Javier asegura que eso no es 
así. "El jurado decide sobre la base 


de la calidad de la historia, dibujos, y 
el talento para expresar la idea, no 
importa si sea manga o no. Por ejem¬ 
plo, uno de los últimos ganadores del 
concurso, Paulo Rivas, tenía cierta 
influencia manga en su trazo. Sin 
embargo, si bien no se discrimina, 
tampoco se exalta" 

Respecto a cómo asimilar positi¬ 
vamente la onda manga, Javier opina 
que “las influencias extranjeras, sean 
europeas, americanas o japonesas, 
deben procesarse cabalmente. No se 
trata de reproducir un estilo, sino de 
fusionarlo con elementos propios. En 
¡a actualidad no se crea, sino que ¡as 
publicaciones nacionales brindan 
información sobre esta moda. Enton¬ 
ces, si no creas, eres un- polo de 
distribución de mercadería extranje¬ 
ra” 

No obstante, Javier admite el éxito 
de las revistas especializadas en 
manga. “Sé que el tiraje de Sugoi es 
de 10 mil ejemplares. Tirar así, en un 
mercado tan ridículo como el nues¬ 
tro, es un montón. Pero determinar 
cuántos de los que leen saben sobre 
historietas resultaría un número infe¬ 
rior. La manga es una moda para 
hablar, para estar en algo, pero eso 
es insuficiente” 

¿Cuánto durará la fiebre del man¬ 
ga? “El manga jala, no cabe duda, 


pero el reto es comenzar a crear 
para cuando eso se agote. Debe 

existir un proceso de apropiación 
del estilo manga, si es necesario 
una deformación para adoptar la 
tendencia. No se trata de hacer 
manga japonés con textos en cas¬ 
tellano, o de reproducir ojos redon¬ 
dos y cuerpos estilizados: Son 
sensibilidades propias del artista 
que no se pueden enseñar. Si la 
historieta no se crea, lo único que 
queda es importar historieta al 
menor precio posible. 

“Lo que trata Calandria es recu¬ 
perar el talento escondido, y co¬ 
nectarlo con el mercado comercial. 
Nuestro ideal es crear un hábito en 
el público y distribuidores de con¬ 
sumir historieta. Lo importante es 
crear y que los jóvenes desarrollen 
su vocación” Que así sea. 



Nathalie Delgado 
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Portada de la publicación editada por Calandria 
en donde se exponen los trabajos de los 
ganadores de su concurso anual 
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Muchas teorías intentan 
explicar el origen de 
los mundos reales 
e irreales y todas 
ellas por más on 


que pue 
dan atribuirse co 
inciden en un mismo 

principio, El Caos, una 

realidad donde la materia 
la antimatena se encuentran en permanente 
contacto y en donde ejerce su gobierno el 
creador de tocias las deidades 


IMAGINACION. 

una simple palabra 
que engloba las 
más complejas e 
inverosímiles 

aventuras que puedan derivarse de los Juegos de Rol. Y 
para participar en una de ellas lo primero que debemos 
hacer es crear a nuestro personaje dotándolo de ciertas 
características con las cuales pueda enfrentar las situaciones 
más adversas predeterminadas, hasta cierto punto, por el 
Amo del Calabozo del juego: Calabozos y Dragones 
(Advanced Dungeons Dragons 


Del Caos se aisló un incipiente Orden que recibió el 
nombre de Dahak el primero entre todos). Aquí la existen¬ 
cia se diversificó en los seres más extraños y fantásticos 
que ni siquiera la imaginación del hombre podría concebir. 
No obstante, dejó una abertura por donde harían su entra¬ 
da limitadas fuerzas destructivas que mantendrían el equili 
brío entre el principio y el fin. 


\ equiparse se ha dicho Nooo Guarda todavía tu armadura} 
le latón y tu legendario escudo de plástico porque aún nos 
mcontramos en la normalidad (espero); sólo lápiz y papel. 

primero que vamos a realizar es definir las habilidades, 
ístas dependerán del puntaje que obtengamos al tirar los 
lados. No olvides que son 3 dados de 6 caras (3d6), por 


Bastará, espadas , monstruos y hechizos, 
cercano al universo de Calabozos y 

Oraciones 
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tanto, ia puntuación oscilará entre un mínimo de 3 y un máximo de 18. Tenemos a 
nuestra disposición seis habilidades, fuerza destreza, constitución, inteligencia, 
sabiduría y carisma. 



MAM 




cWSvv 


. ' . 


V,ViV W rVi V 


S'XSvaí 




:í¡asSí: 


i - : ' : ^S.r;rv->jí?K*íKVr 
■r.‘-i 

&:éÉ¡ÉÍ«1Í 


>: ■; ■■ ■: ■: ■'.<.■> :o ziv> ¡vK->: ■>»: 





zieron 



s encar¬ 


gados de 





Es tiempo de empezar 


Fuerza: 

Es la habilidad capaz de medir la 
musculatura, la resistencia v el visor 


de tu personaje. Si eres un luchador 



es un i 


tañe i a porque 



colocarte una armadura v cargar armas 

J 



tenemos un conocimiento 
básico, pero con el nesgo de quedar 
traumatizado si no demuestras habrli 
dad con sumas, restas v la tabla de 
multiplicar debes saber que si logras 

máximo 18 









'i f 


así ser dotado de 


una fuerza excepcional ¿Qué son los dados 
porcentuales 9 Bueno, puede ser uno de 100 caras 
o dos de 10 (2d 10) representando, por separado, 
las decenas y unidades. 

Destreza: 

Comprende la eapacidad de reacción de un 
personaje ante las más variadas situaciones e 
involucra los reflejos, la agilidad, la coordinación 
mano-ojo y el equilibrio. Es el grado de habilidad 
que predomina en los bribones. 




El Dahak se dividió 


en tres planos de existencia: el 



Constitución: 

Físico, aptitud, salud, resistencia física a las dificultades, heridas 


y enfermedades. De gran v; 


ceros, sí 



is, guerreros,etc. 



ción podremos sobrevivir a transformaciones mágicas o ser 
revividos. Claro que por cada vuelta a la vida se nos 
punto vez que ésta se agote nos 


un 



intervenga la acción divina. 


11 



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































El poder corrompe, dígamenlo a mí. Marduk, Dios del Fuego, es 
poseedor de una de las personalidades más confusas y altamente 
complejas. Mérito, ser el primer Dios mujeriego.(¿Una nueva 
aventura para los Caballeros del Zodiaco ? Guiado por sus impul¬ 
sos y excesivo orgullo no dudó en quebrantar las reglas del juego. 

Inteligencia: 

Valiosa para los hechiceros, pues ellos deberán mostrar cuán aguda es 
su capacidad mental para aprender y enfrentarse a los conjuros inági 
eos. El grado de inteligencia dicta la clase y el número de conjuros 
que se pueden aprender. Quienes 
alcancen las puntuaciones más 
altas accederán a los conjuros de 
nivel 9 la magia más poderosa. 

En el interior del Salón Sagra¬ 
do observó que frente a tres 

reclinatorios hallábase un altar 

cuyo centro presentaba una pequeña hendidura que albergaba “la 
esfera de la energía vital” Se apresuró a cogerla con sumo cuidado, 
como si el más mínimo movimiento de sus dedos la quebrara. Luego de 
alcanzar el éxtasis en su contemplación la dejó, retrocedió unos pasos, 

cerró los ojos, colocó sus manos a la altura de su pecho juntando con lentitud el inicio de las palmas. Y de 

una llamarada emergió un cristal rojizo, sencillamente deslumbrante. 
La energía de la esfera reaccionó disparándose hacia el receptor 

Sabiduría: 

Ni que pensarlo para un sacerdote. En pocas palabras, iluminación, 
buen juicio, astucia, poder de voluntad, sentido común e intuición. 

No pasaría mucho para que los dioses alados irrumpieran en la 
habitación. 

más aún para un Dios que ostentara la categoría inferior y este era el 
caso del Dios del Fuego. El castigo se hacía inminente, algo que, 
considerando su temperamento, le tenía sin cuidado. 

El cristal rojizo con un 
tercio de la energía vital escapó de su control para caer en el 
Plano Mortal. A Marduk se le impuso la máxima condena, su 
cabeza será cercenada y de ella surgirán ocho semidioses, los 
cuales permanecerán aprisionados, por la eternidad, en el 
fondo del abismo donde se juntan todas las aguas del Dahak. 

Carisma: 

Representa la medida de persuasión, de magnetismo personal y 
de liderazgo. Necesitan cansina todos los que tratarán con perso¬ 
najes no jugadores (PNJs escuderos, sirvientes y monstruos 
inteligentes. 

La falta de energía ocasionó la inestabilidad del Plano 
Celestial y esto repercutió en el control que se ejercía sobre el 
Portal de las Sombras. 

Encontrar el Cristal Rojizo se vislumbró como la única 


























































































































































































































































































































































































































































































































































































































salida; sin embargo, implicaba 
la liberación de su dueño. Si 
aquella empresa resultaba 
triunfante se le inmutaría el 
castigo y también se le ascen¬ 
dería a la categoría superior 
Sin nada que perder Marduk 
aceptó. 



ticas y puntuaciones. Es indis¬ 
pensable ubicarlo dentro de un 
espacio determinado y para 


hacerlo debemos pensar cuáles 
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podrían ser sus antecedentes y cuál su misión inmediata. Este es el 
punto de partida. ‘ 1 


De una 


do en sus hombros una cimatarra. Los dioses alados Habían convérti 
do al impetuoso Dios del Fuego en el noble guerrero ESPARTACO. 


En el próximo número Espartaco dará inicio a sus 
nar con todas las exnlicaciones tendrás el conocim 


leer este artículo. La historia relatada no pertenece a ningún tipo de 

• . . ^ , j ... » ■ . ? ^ - f: 

Juegos de Rol, al menos que yo conozca, no obstante, para todos los que 
no tienen la posibilidad de integrar grupos se convierte en la mejor 
m iMH m manera de acercarse a un juego de verdad: desarrolla la 
¡SUsSSBSI imaginación. 


fi 


Silohé Llanos 


[1 ¿ Di 


para jugar 
Calabozos y 
Dragones, el 
primero de 
todos los 
juegos de rol 
esta obra fue 
editada por 
Zinco en su 
versión en 




Muchos de ios 
gráficos en 
este artículo 
han sido 
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escenas «ticas 


rí slfripátí^ rnuoiiacho de 16 años 

que ni ét náismo conoce ¿ sS|a 
(a quien califica como «demonio») aj¡ 
ía a guetéfe.aunque sea con una, J|!| 


dasil§iií^ 

j¡jg¡§¡l^ 

|p^|ÍijÍÍj$f§' : nÉ^ífes' 3 v-^ól^oH& .'pa'er - -sü - ioéiltiiá" íailj 

pñ|§!^^ 

: qdte gifñ$a qué su vida como 

a alguien 

acerca y ío Invita 

presiona un botón y se desinfla). Ella se presenta como Karín Aoi, se desaire^el rqs^ 
rriíeñtras Junta la mira Qmbabosado, le narra la historia del Megapiayboy y ios problema! 
bue éste causará a la humanidad para, finalmente, dispararte en el pecho. 1111 


como 


gjSjp® 


^vCOttyferta. en dich o, S8S^i^Í{lpffl^^|ÍI 
M^ér^cy-iBáQr 

|á;;;|i|itócia : : mira .con 5 los; ojos-llenos de aíM : ■ 

lio 5 hástasuvozesdís .q-ü.é.'-rérd 

ios encantos del Megapiayboy, sedeja llevar; pero Junta, tocándole tierna^ 

H dlce que mejor arregle las cosas con su novio y ^ fj* 
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Jaja urna ni 
sasenaide (No me 
pongas de mal ge¬ 
nio) 

Primer tema de apertu¬ 
ra de la serie Ranma 16 




Yappappaa yappappaa li 


hashagu koi wa ike no koi 
hashagu koi wa ike no koi 
muñe no tai wa dakare tai 


kago no naka no tori no you 
na utsuro 
na me ni 

fureteiru gogo no hizashi wa marude 
anata wo soto e sasou hikari 


Repetir 


mitsumerareru tabi Ranma Ranma de 
mawaru 

Koi ni narisou de Ranma Ranma de, ( 
tomodachi 


** wake mo wakarazu ni 

Ranma Ranma de hi ga kureru 
Kimi to atte kara 
Ranma Ranma de 

Nanda Kanda to suttamonda n< 
seikinatsu 


kawaranai yokan wa tsuzuiteiru 
ano hibi sae kumotteshimau 


Repetir 


Me gurí kuru toki ni 

yakusaku wo ubawaresou 

kono ryoute sashinobete mo kokoro 
wa hanarete 


Biurry Eyes (Ojos difusos) 
Tema musical de la serie DNA2 


Maze molto shizuka ni “suki da yo” to jema 
no? 

Hariau to watashi 


tooku no kaze wo mi ni matou 
anata niwa todokanai 
kotoba narabetemite mo 
mata shisen wa dokoka mado 
mukou 


mo jajauma ni natchau: 


WHY DO YOU STARE AT THE SKY 
WITH YOUR BLURRY EYES? 


Beru mo narasazu ni soyokaze no you ni 
Muñe no wanruumu sum itsuita kimina no 
Meiwaku yo dakedo 

...Kon'ya dake ii wa (...ashita made ii wa) 

Yappappaa Yappappaa fíyan-Shan-ten 

Odoru Kisu wa umi no 

kisu _ 

Odoru kisu wa umi no Juln a 

kisu llffif * ■ 

Koi no aji wa kakushi aji f\3¡ 


Me gurí kuru toki ni 
Yakusaku wo ubawaresou 

Kono ryoute sashinobete mo kokoro 
Wa hanarete 


kawaranai yokan wa tsuzuiteiru 
ano hibi sae kumotte... 


Megurí kuru toki ni 

Taisetsu na hito wa mou... 

Furimuita sono hitomi ni chiisa na 
Tameiki 

...kokoro wa hanarete yuku 


Mitsumerareru tabi 
Ranma Ranma de me 
ga mawaru 
Koi hi narisou de 
Ranma Ranma de 
Tanma Tanma de sonna 
mon tie to o-tomodachi 


m tooku no kaze wo 
P¿ mi ni matou 

i í 

r f anata niwa 

todokanai kotoba narabetenite me 
mata shisen wa dodoka 
mado no mukou 

karawaranai yokan wa tsuzuriteiru 
ano hibi sae kumotteshimau 
^ meguri kuru toki ni 
ltl yakusoku wo ubawaresou 
kono youte sashinobete mo 
f kukoro wa nanarete 
meguri kuru toki ni 
taisetsuna hito 


Hakuryoku de kudokare 
Hoshi no machi nige 
deshita 

Y umeniteta deeto ga 
Marason ni natchau! 


Kayui meruhen mo o- 
tome ni wa biyaku 
Kimi no yasashisa ni 
tsutsumarete- mitaino 
Joudan yo dakedo 
...haato wa sukechau 
(...¡tsuka wa sukechau) 


wa mou 
turituita sono hitomi ni 

chiisana tameiki... 
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Compré la baraja en una tenebrosa tienda, al día siguiente regresé. El lugar no estaba, 

nunca había existido. 


Así ingresé por primera vez al fantástico mundo de Magic, El encuentro (The Gathering). Para comenzar es un juego de cartas tipo rol muy senci 
lio para jugar, se diferencia con otros juegos de rol, porque en un solo juego puedes haber aprendido las reglas básicas (bueno, también hay cada 
cabeza hueca...). 

Al comprar las barajas, verás que existen dos tipos de cartas, las 





Las tierras 

Las tierras son aquellas en donde tú tendrás que extraer poder, conocido también como mana. En 
cada turno de juego puedes extraer un mana de una tierra que poseas; más tierras, mayor mana. 
Estas cartas se subdividen en cinco grupos, cada una con su color característico y su signo distintivo 







Llanura de color blanco. 


Islas de color azul. 


Pantano de color negro (de donde se salen las cosas más horripilantes, qué miedo!) 


Montaña de color rojo. 


Bosque de color verde. 
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cuántas y qué tipo de tierras necesitas para poder ejecutarlo 
Por ejemplo para invocar a una hormiga carroñera necesi¬ 
tas, dos pantanos y otras dos tierras cualquiera (isla, llanu¬ 
ra, montaña, etc.) o 


El otro grupo de hechizos son aquellos que, una vez 
conseguido el efecto, se van al cementerio o grupo de cartas 

desechadas, donde también encontrarás a las criaturas muer- 

tas en enfrentamiento y cualquier cosa ya destruida. 


.--'.vi 
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para invocar una fuerza de la natura 
leza necesitas cuatro bosques más dos tierras cualquiera., 
Otra cosa importante, todos los hechizos, excepto los 
artefactos, tienen uno de los cinco colores que lo j 
relacionan a algún tipo de tierra. / J 

Los diferentes tipos de hechizos se pueden j M 
dividir en dos grupos: / jl 

Permanentes: los que invocan a las criaturas; / M¡M 
los artefactos y los encantamientos. / 


El juego 

Cada uno posee una baraja y 
¡F comienza con 20 puntos de 
r vida, de tu baraja extrae siete 
cartas, las tierras deben ser inme 
diatamente puestas enjuego (pon- 
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Los hechizos 

Existen de muchos tipos, para poder aplicarlos siempre te Todos es tos, a | i gua ] que i as tierras, permanecen en ía mesa 

tienes que fijar en la esquina superior derecha, para saber una vez jugados. 
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las encima de la mesa al lado tuyo, porque son tus tierras), de las tierras vas sacando el mana (energía) 
necesaria para los hechizos según la cantidad de tierras que pide la carta. Cada tierra debe ser utilizada 
una sola vez por turno, al turno siguiente el mana se recarga. 

Con los hechizos y criaturas que domines debes atacar a tu oponente hasta que su puntuación de vida 
(o tal vez la tuya) se reduzca a cero. ¿Cómo pasa esto?, Muy simple cada criatura tiene dos habilidades 
indicadas en la esquina inferior izquierda de la carta; una es la fuerza o daño que produce al atacar y la 
otra es la vida de la criatura. En un solo turno puedes realizar múltiples acciones. Por ejemplo, cuando te 
ataca una criatura, te puedes defender con otra, agregar un hechizo para dar más poder a tus criaturas o 
quizá regenerar el daño hecho en una de ellas... 


Conforme van pasando los minutos las cosas se complican, resultando un verdadero juego de estrategia para destruir a tu contrincante. Aunque 






gra superar 



n r 



juegos como e 

Recuerda lo más importante, 






a carta tiene un texto que le da una habilidad especial, éstas 
indicadas. En este conflicto sana la indicación de la carta. 





¡Aún hay más! 

Magic, El Encuentro es un juego 
de rol, de cartas, simple; puede 
jugarse en cualquier lugar y en casi 
toda circunstancia (bueno, te reco¬ 
miendo que no lo hagas cuando se 
está cayendo un avión encima de 
tu casa o algo por el estilo); necesi- 



juearlo. resulta muv económico 
; menos de 40 soles): v las cartas 


consi 


jueeo básico El portal además d 


6 GOS r 


I 1 . 


esar ai circuito 


ten en castellano. El 
?:os cuenta con un 

manual de instrucciones, que te ampliara mucho de lo \ a dicho 
Además si te transformas en experto, puedes ingi 
mundial de jugadores de Magic (algo así como un ranking de 
los mejores), puedes participar en campeonatos internacionales con miles de dólares americanos en 
premios, todo organizado por la compañía Wizard of the coast, que compró a la TSR (Reglas de 
estudios tácticos) la legendaria empresa que es dueña de Calabozos y Dragones . 

Pero Magic, a diferencia de los juegos de rol clásicos, te limita a ser un mago y tus acciones se 
ajustan a lo que puedas hacer con las cartas. 
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Manual de instrucciones en espado/ 
de Magic, el encue tro 


Lista de términos 

Biblioteca: Nombre dado a la baraja o mazo de donde se roban las cartas enjuego. Cada jugador debetener una. 

Cementerio: Lugar donde se compilan las cartas que salen de juego al ser destruidas o usadas. 

Criatura: Un ser invocado por medio de un hechizo, usado para destruir a tu oponente. 

Tumo: Momento en que el jugador comienza robando una carta y realiza diferentes acciones, siempre que tenga el mana, ciiatuias u hechizos para 
hacerlo. 

Mana: Energía extraída de las tierras que se usa para activar los hechizos. 



Santiago Ortiz 


Nombre de la carta (criatura, hechizo o 
artefacto). 


Texto de la carta, contiene indicacio- 

J 

nes que le dan nuevos poderes. La 
regla de oro en Magic, el texto de 
las cartas puede contradecir a las 
demás reglas. Además contiene un 
pensamiento o referencia literaria en 
cursiva, referida a la carta. 


Tipo y cantidad de tierras necesarias para 
invocar a la criatura. 



Color de la carta 


Puntuaciones de fuerza y vida de 
la criatura invocada por la carta. 


T 


































































































































































































































































































































































































m 


mm 

Wm§Á 


íi^IÜ 


¡vSíwJv. 




yVAyiM 


v.j;; >v, v, i-l-X 1 , 


Esta historia narra las aventuras de dos piratas espaciales Guy, el protagonista, y Raina, su 

compañera en el crimen. Producida por el estudio FRIENDS y dirigida por 
Yorihisa Uchida, GUY nos muestra una trama cargada de sexo y violen¬ 
cia que puede entusiasmar al espectador común. 


El despertar del demonio 

Este es el título del primer OVA (vídeo de animación original) cuyo tema principal radica en el nacimiento de 
un nuevo Guy, un Guy monstruosamente poderoso. 

En la primera escena aparecen Guy y su compañera Raina investigando una nave abandonada. En la 
cabina de mandos son sorprendidos por un ser completamente repulsivo, que trata de extrangular a Raina 
pero es acabado por Guy. Este monstruo (completamente repulsivo) no es más que Alien Hase, un científico 
que buscaba desagrupar y recombinar el ADN de los seres, pero parece que sus experimentos le fallaron y lo 
convirtieron en otra forma de vida (completamente repulsivo). Antes de morir, Hase les da una pista para que comprendan su estado actual: 
«Planeta Geo...Dr. Vail». Guy siguiendo su instinto y curiosidad, se dirige a Geo, el planeta prisión. 

Este planeta encierra a una corrompida masa de reos, en su mayoría poseen dos denominadores comunes: la sed de mujeres y los castigos 
que padecen. Ellos son tratados peor que esclavos, azotados, convertidos en mano de obra barata (en el mejor de los casos) o enviados al 
Pozo (en el peor de los mismos). El Pozo representa el infierno, un lugar macabro, los reos-esclavos saben que si entran ahí no volverán a salir. 
Sin embargo, también hay incentivos para los que se portan bien: las esclavas. Sí, aquellos que son obedientes, hacen las tareas y toman 
su leche reciben como premio noches placenteras con ellas, para que pongan en práctica todo su arte (en el caso de los 
violadores, por supuesto). El planeta usa de pantalla ia prisión para traficar esclavas. Geo posee otra peculiari¬ 
dad: tiene vida. El Pozo es el lugar donde esto se hace más notorio y es ahí donde los reos-esclavos se 
transforman en bestias, mutantes y demás horrores (completamente repulsivo) al combinarse genéticamente 
con la zona. Al final del OVA el planeta revienta y sólo logra escapar el 10% de los presos. 

Del grupo de los presos vale mencionar al Sr. Bocón (así le puso Guy mientras lo humillaba), un corrupto que 
abusa de Raina (a pesar de creer que era un chico) y de Cara, una antigua amante de Guy, que estaba como 
esclava. En el enfrentamiento final ella termina sacrificando su vida por sus amigos. El Sr. Bocón. Raina y Cara 
forman un trío amoroso, castigo que les fue implantado (a ellas) por tratar de fugarse. 

La prisión está bajo la custodia de Madame Helga Hidius Heel, una mujer bella, alta, de cabe lo y ojos morados. 

Lamentablemente es una pervertida sexual, que prueba su mercadería (llámese esclavas) antes de ser vendida. 

Ella no se hace problemas y disfruta tanto con hombres (su capataz Zena) como con mujeres ¡una esclava que 

aparece al comienzo, entre muuuchas otras). Mientras castigaba a Raina y a Cara, quienes intentaron fugarse de la prisión, suena la alarma. 

Heel tiene un mal presentimiento e intenta huir con sus 
joyas pero se convierte también en monstruo al mezclarse 
con el planeta. Acaba con ia vida de Cara, decapitándola. 

Esa es ia última parte, el enfrentamiento entre Guy, 

Raina y Cara contra Heel. Al ver rodar la dulce cabeza de 
Cara, Guy se convierte (al mismo estilo de Devilman) en un 
monstruo espectacular, de más de dos metros, piel azul 
verdoso, generando una especie de armadura con su 
carne, a punto de estallar por los músculos. De un solo 
golpe atraviesa a la Madame, quitándole todas las ínfulas. 

La prisión comienza a estallar y Guy-bestia expande sus 
alas, llevándose cargada a Raina hacia el cielo. 

Esta es la segunda transformación del pirata espacial, 
ya que la primera fue en El Pozo, cuando trató de huir junto 
a sus dos amigas. Elias fueron capturadas, pero él no. 

Llegó a ubicar al Dr. Vail (citado al inicio), el estereotipo de 
un científico loco, quien le explicó técnicamente las 
características del planeta. En ese momento llegó el 
capataz Zena con su gente y empiezaron a disparar sin 
discreción sobre el sector, tratando de encontrar al 
fugitivo y haciendo caso omiso a los consejos del Dr. Vail 
(«¡No deben ingresar armas a esta zona!»). Los disparos 
afectaron a esta parte de Geo, desencadenando una serie 
de mutaciones en los guardias (quienes se comieron al 
doctor y a Zena), en Guy (quien se convirtió en Devilman, 
perdón, en una bestia enorme) y en toda la prisión. Suena 
la alarma, la última que escuchará el 90% de la prisión. 

Segundo Objetivo 

Este OVA se desarrolla en el planeta Frezon. La construc¬ 
ción más importante de Frezon es el Palacio Flotante del 
Templo de la Libertad. Dentro del palacio se encuentra la 
estatua de la Diosa Dorada , cuyo valor arqueológico es 
inimaginable. Esta estatua es el segundo objetivo de Guy y 
Raina (el primero sería un casino que asaltan al comienzo, 
donde Guy demuestra que también es excelente jugador 
de billas). 

Existe una profecía en Frezon: Cuando sus tres lunas 
se vuelvan una, los sumos sacerdotes se unirán con la 
diosa, recibiendo el Ultimo Poder (el cual consiste en una 


Comen¬ 

zando 

desde 
arriba, 
podemos 
apreciar a 
ia hermo¬ 


sa 

Madame 
Heei, a 
Raina y a 
su insepa■ 
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En primer piano, aparece Guy con una mirada demoniaca , efe su forma bestial. Al 

fondb, la bella Arcana se entrega a la Diosa Dorada. 


vuelvan una, ios sumos sacerdotes se 
unirán con la diosa, recibiendo el Ultimo 
Poder (el cual consiste en una bestia 
gigante, asquerosa, de piel marrón y lleno 
de garras). Está pronosticado que las tres 
lunas se juntarán mañana por ia noche, lo 
que pone nerviosos a Noima y Arcana, los 
sumos sacerdotes, quienes antes de ir a 
dormir demuestran que para llegar a su 
rango no necesitan cumplir votos de 
castidad «¡ Motto! ¡Mottoí»). 

Uno de los poderes de Arcana consiste 
en generar monstruos (versiones compri¬ 
midas del Ultimo Poder) a partir de su 
sangre escrita en una hoja (una especie 
de volante). A la mañana siguiente, 

Arcana celebra una reunión con los jefes 
de Frezon y los persuade (descuartizando 
a un jefe con una bestia garruda y 
condenando a toda su ciudad a muerte) 
para que sus donaciones ai Templo 
asciendan del 40 al 60%. Su compañero, 
el ambicioso Noima («¡Seremos los más 
fuertes de nuestra Orden!¡Los amos del 
universo!»), sorprende a Raina espiando y 
la hipnotiza. El ama a Arcana y no 
permitirá que muera. En el combate final, 
ios sumos sacerdotes obtienen el Ultimo 
Poder, pero son vencidos por Guy (le 
atraviesa la cabeza) con la ayuda de 
Raina (le dispara al monstruo antes que 
éste haga puré a Guy en sus manos). Sin 
embargo, Noima, quien se pregunta cómo 
pudieron ser vencidos si poseían e! poder 
de los Dioses, antes de morir, logra salvar 
a su compañera, separándola del 
monstruo. Ella se desquicia («Nos 
volveremos a ver Guy ja, ja, ja...» y hace 
explotar el palacio, no volviéndose a saber 
más de los sacerdotes. 

Vale mencionar que Raina ingresó al 
palacio, pasando como huérfana, llevada 
de las manos por Arcana y Noima, 
quienes la rescataron de su padrastro 
(Guy), quien supuestamente abusaba de 
ella. En ese momento Guy recibió una 
bola de energía, lanzada por ambos al 
mismo tiempo, la cual lo estampó contra 
un muro. Dentro del palacio, Raina fue en 
busca del tesoro, pero cayó dominada 


mentalmente por Noima. El, junto con Arcana le ordenaron acabar a Guy. Su cuerpo obedeció, clavándole un puñal a su compañero en el 
abdomen, mientras le pedía «mátame». Guy no hizo caso y, a pesar de las heridas, la defendió hasta el final. 

Esta es una escena dramática, donde se ve la amistad que hay entre ambos. Por un lado, Raina lucha para evitar ser dominada (Noima, 
sorprendido, dice: «Controlamos su alma pero no su corazón»); y por otro lado está Guy, desangrándose por las puñaladas recibidas y ponién¬ 
dose como escudo protector entre Raina y otra bola de energía lanzada por los sacerdotes. 

En este OVA se puede apreciar que Guy ya empieza a dominar su forma bestial (puede oler la sangre a distancia en forma humana). 
Podemos ver que no sólo es un experto con las armas láser sino también en el arte de pelear a manos desnudas (así acaba a varios regalitos 

de Arcana). Pero lo más importante es (a amistad que demuestra por Raina, porque a pesar de tratarla 
mal constantemente («perra, machona, pareces de la U, etc.»), la defiende con una persistencia 
asombrosa, sufrida y hasta podría decirse masoquista, sólo concebida en un anime y bastante rara 
para un pirata espacial. Existe una frase de Guy que define su personalidad: «Preferiría ser rico a ser 

el amo del universo». 


Si bien en el primer OVA (mi favorito) destaca la crudeza de la prisión, sus habitantes y el 
nacimiento de Guy (demonio) en El Pozo (infierno); en el segundo, sobresale el diseño mecáni¬ 
co: sofisticados equipos para escalar, un aparato diminito con el que Raina se cambia 
de traje instantáneamente, una moderna y poderosa armadura para Guy, 
además de las armas. Sin embargo, se repiten linealmente varios 
elementos del primer OVA: se especifica el planeta (Geo Frezon), la 
aventura se desarrolla en una construcción (La Prisión El Palacio), existe 
un breve combate final donde reventará la construcción, donde Guy escapará volando 
convertido en bestia y cargando a su amiga. 

El tema musical Hazard , tocado por Kaoru Kayama, te sumerge en la aventura, llevándote a otro 


tiempo, al tiempo de Cobra, perdón nuevamente, al tiempo de Guy, el pirata espacial. 
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LA NOCHE 




Es Julio de 1998. El lugar es ciudad Raccon. A esa ciudad han llegado miembros de un escuadrón conocido 
como los 5. T A. R. 5. (Escuadrón de rescate y tácticas especiales) a raíz de unos extraños incidentes. Los 
pobladores informaron a la policía el haber visto monstruos con aspecto de perros y restos mutilados perte¬ 
necientes a una expedicionista que ha sido pescada del río. A 
juzgar por las heridas, la policía sospecha de un oso grizzly o de la 
obra de un lobo. Pero no llegan a convencer al 
público, el cual exije acción policial. 

La policía decide poner barricadas a la carretera 
que da a la montana donde ocurrió la muerte. 

Contactan al escuadrón S. T A. R. 5., quienes 
iníorman que la mujer era parte de un 
turistas que fueron a la montaña hace unos días. El 
equipo Bravo de los 5. T A. R. 5. sale en busca de 
mas expedicionistas. 


equi¬ 
po Bravo 
descubre 
una man- 

ión. De 
repente, 
e! motor 
del 


helicópte¬ 
ro falla, y se 
ven obligados a 
descender No se 
volvió a tener más 


ntacto con 

El equipo Alfa decide 
salir entonces, para 
localizar ál equipo 
Bravo, su helicópte¬ 
ro y tener controlada la situación. 
Llegan al bosque de Raccoon en 
helicóptero, piloteado por 
Brad Vickers, un hombre 
cobarde. En eso un 
monstruo aparece y 
mata a uno del grupo. 

Brad siente miedo y se va 
en el helicóptero. Viendo que 
no había salida, los demás corren 
hacia la mansión. 
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Esta es la introducción para Residen t E vi( un juego muy bueno y con bastante suspenso 
parecido a Alone In The Darkpara PC. En este juego se pueden escoger a uno de dos persona¬ 
jes: Jill Valentine, una soldado muy habí quien porta su pistola Beretta y obtiene una ganzúa, 
de baja vitalidad y gran capacidad para cargar objetos (Ítems). El otro es Chris Redf ield, 
expulsado de la Fuerza Aérea y contratado por Barry Burton para el nuevo escuadrón S. T A. 
R. S. Es el tipo fuerte y de gran vitalidad, pero de poca capacidad para cargar objetos. 

OTROS PERSONAJES Y O CADAVERES 
Entre otros personajes del equipo Alfa están: 

Barry Burton, ex-mtembro del 5WA T él avastece de armamento a los S. T A. R. S. Tiene 16 
años en sus espaldas y es un aliado confiable, aunque tuvo problemas con su familia últimamen¬ 
te. A veces se le ve algo deprimido. 

Joseph Frost antiguo miembro del equipo Bravo y el especialista en vehículos, recientemente 
promovido para orgullo de sus compañeros sin embargo fue recomendado por el mismo 
Wesker Entusiasta, joven y muy curioso (eso es peligroso, sobre todo en una mansión como 
ésa). 

Albert Wesker líder del equipo Alfa. Visto como el bacán por su corte de pelo y sus perma¬ 
nentes lentes ahumados. Ha subido rápidamente dentro de 5. T A. R. S. Fue reclutado por un 
cazarecompensas para luego fundar 5. T A. R. 5. Es un hombre sospechoso. 

Brad Vickers el cobarde a carta cabal. Es un experto en computadoras y sacar información, 
llegó a ser el piloto del helicóptero que abandonó al resto del equipo. Sus compañeros lo 
conocen como corazón de gallina por su poco entusiasmo de ir al peligro. 








Del equipo Bravo están: 

Richard Aiken, experto en comunicaciones y el único lazo con el cuartel general para ambos equipos ya que el equipo Alfa no 
tenía un operador entrenado excepto Jill. Es un hombre positivo y cálido con los recién llegados al grupo. 


Rebecca Chambers, la más joven del grupo y experta en primeros auxilios; está deseosa de agradar a los otros y 

dispuesta a realizar cualquier servicio que se le pida: es algo nerviosa con los nuevos, 
por su poca experiencia y su menoría de edad. 

Kenneth J Sullivan, el experto en 
química y explorador del grupo, muy 

talentoso y callado; duda un poco s¡ 

sus servicios químicos serían necesa¬ 
rios en ese grupo o en la ciudad 
Racoon, pero cuando Wesker lo llama 
deja esa duda de lado. 

Forest Speyer es otro especialista 
en vehículos y amigo cercano de 

Chris; es respetable por su trabajo y buen profesional. 

Enrico Marini el líder del equipo Bravo y segundo al mando para S. T A. R. S. 
después de Wesker Se sintió algo presionado por el equipo Alfa ya que Chris o Barry podían quitarle el segundo puesto 
aunque es dedicado a su trabajo. 


De los enemigos están: las abejas, algo misias pero venenosas. Los cerberos, que atacan en jauría con sus mordidas 
salvajes. Los cazadores y sus enormes garras que dañan a distancia. Las arañas que te escupen veneno y son fáciles de 
matar con tus balas de ácido. Las serpientes gigantes y venenosas. La planta que vive en una fuente de agua y estrangula a 
los que se le acerquen. Los zombies lentos pero molestos. Y por último está Tyrant, un experimento fallido el poderoso 
enemigo final, que en Resident Evil2 es sólo un enemigo difícil. 



Este juego fue bueno en su época, aunque el ambiente era algo 
cerrado. Muy pocos enemigos y armamento pero sus acertijos 
{puzzles) son mejores que los de Resident Evil 2. 

Los enemigos son pocos y menos variados. A veces puedes llegar 
a aburrirte porque si llegas a limpiar la zona no hay más acción. 
También ocurre que siempre aparecen en el mismo lugar y orden, lo 
que te hace perder continuidad en el juego. 

En fin, este juego tuvo su buen momento y todavía es agrada¬ 
ble de jugar 
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Han pasado unos meses desde que el equipo /Alfa salió victorioso de su incursión en la mansión, donde descubrieron unos 
experimentos horribles practicados en seres vivos y de la presencia del Virus-T y ahora hay uno nuevo el Virus~&. El pobre de 
León Kennedy, en su primer día como policía, encuentra un accidente de tránsito y cuando va a revisarlo le caen montones de 
zombies. Claire Redf ield va de visita a Raccoon y al entrar en una fuente de soda, ve horrorizada que era la hora de comer del 
dueño (aunque se estaba comiendo a alguien), e intenta huir Se topa con León, y ambos huyen de ahí en la patrulla. Dentro del 
carro había otro zombie que hace estrellar Un camión conducido por otro zombie los venía persiguiendo y los obliga a salir del 
carro por ambos lados, con la consecuente separación de ambos personajes. Esta es la introducción para un buen juego de 
terror que te sorprenderá. 

LAS VÍCTIMAS (O LOS PERSONAJES) 



Claire Redfield 
Es una mujer de buen 


León Kennedy 

El típico novato, idealista, con 
ganas de servir y proteger 
(¡Ja, un inocente!). Pero 
aunque parezca muy atolon¬ 
drado, realmente no lo es. Ha 
sido el recluta perfecto para 
ciudad Raccoon (y el único). 


hermana 


Siempre trata de hacer lo 
_ aue los otros no hacen 


teriosa n' u Í* r 

1 con León« 

dora profeso 
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La empresa Capcom se ha dado cuenta de los errores que tuvo éf§g| versión anterior (aunque se les paso 
la somnífera parte cuando abres las puertas) y han añadido má^lüiedad de monstruos, zombies con más formas de 
atacar y más variados (antes sólo estaban los zombies;|íáfrrajeivé|de y blanco). 

Cada personaje tiene su propio CD lo cual significa que los caminos de cada uno son muy 
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el factor de rejugabiíidad sea mayor 
que e! otro en el cual ganabas el jueg 
juego, etc. 

Hay más armas que en el anterior 
haría 


n 

w 



y bueno,, ya fue, todo está conocido ahí quedó, adiós 

asi diez más, pero son en su mayoría de fuego; una sí le 

lamas, ideal para rostizar plantas, zombies y 


de tueqo ef 
demás fauna y dejarlos crocantitos (iVum!). 

Los efectos de sonido son excelentes, su música de fondo increíble y muy apropiada para 
darle el toque de horror al juego. Nada más escuchar los lamentos de los zombies, los disparos 

y otros detalles muy buenos. 

Los gráficos no se quedan atrás. Sus escenarios son variadísimos (desde los callejones hasta 
una especie de elevador-tren, pasando por un accidente de helicóptero y un 
cuarto donde hay una planta gigante), los personajes tienen mejor detalle, 
aunque se les redujo la cantidad de polígonos; las escenas de introducción son 
mejores que su antecesor (tenía un aire de película de acción barata...). 

La díf icultad varía de acuerdo a quien escojas. Si eliges a Claire, vas a 
sufrir bastante porque los zombies no te darán descanso. Si eliges a León, 

es algo más sencillo. 

También está el lado malo. Sí no es mucho, pero ahí está. La parte 
aburrida de cuando subes escaleras o cruzas puertas y que a nadie le 
importa verlas, lo harán para darle tiempo de cargar al escenario. 

Cuando estás acorralado en un ángulo lejano de la cámara, y los 
enemigos te tapen, se hace difícil apuntar o huir siquiera (me ha 

ocurrido varias veces). El 
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manejo del inventario es 





aveces, po rq ue s i t e 
olvidas algo que dejaste en un 
baúl, debes ir corriendo a 
buscarlo de vuelta. 

En fin, si te gusta el horror el 
suspenso y estar imaginando que 
zombies hambrientos te persi¬ 
guen mientras vas por la calle de 
noche, éste es tu juego. Si te 
horroriza la sangre, los asesina¬ 
tos, muertos y crees que vas a 
necesitar una cita con el psicólo¬ 
go después de jugarlo mejor 
juega Tetris, es más saludable. 

SECRETOS 

♦ Lanza-cohetes con municio¬ 
nes ¡limitadas'. 

Completa un escenario A sin 
grabar (savé) y obtén el grado A 
o B. 
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♦ Sub-ametraíladora con municiones 
ilimitadas: 

Completa un juego en escenario 8 sin usar 
sprays de salud y obten un grado de A o 8. 

♦ Ametralladora Gatling con municiones 
ilimitadas: 

Completa un juego en escenario 8 en menos 
de dos horas y media sin grabar para 
obtener grado de A o 8. 


PERSONAJES SECRETOS 
Hunk: El cuarto sobreviviente es una 
especie de bonus *, Hunk es un soldado que 
intentó llevarse el v¡rus-& de las manos de 
William. Su misión es salir de las alcantari¬ 
llas al segundo piso de ja estación policial. 

Parece un modo de batalla, sin acertijos ni 
objetos para llevarte. Para sacarlo vence el 
segundo escenario con cualquier personaje 
con un grado de A o 8, 

Tofu: Tofu es otro personaje, o algo así. Es 
un pedazo de tofu, queso de soya japonés, 
con el mismo escenario de Hunk pero con sólo un cuchillo. Para sacarlo, debes jugar 
tres veces consecutivas el juego. Primero juega el primer y segundo escenario de un personaje, luego el primer 
y segundo escenario del otro personaje, finalmente el primer y segundo escenario de nuevo, Logra acabar cada uno de los seis 
escenarios con un grado de A. 



Stuart Graham 
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escopeta, intenta esto. Pudes hacerlo en cualquier lado, pero es mas sencillo 
hacerlo en el área fuera del sótano (donde hay dos perros). Anda al f inal con 
las cáRéríás, voltea ycámihá de espaldas hacia la cámara. Cuando cambie el 


enfque de la cámara, dispárale con la escopeta. 



30 



































































































































































































































































































































































































































































































































m 


MmMí 


iii 


*■11 


yjy. 




mmm 


¡$SS& 


y,w. 




:íSSS 




i ‘.¡i i v AV w*a ¡Kww 

MI 


¡US 

§¡it 

Üttp 

iii 

:Y 


mm 




de la faz de ¡a tierra 


wssstim 

A^“V.V.-.VlV-V. j .-.V. 
■Vi ” ViW 








D e f i n i t i v amerite, Armi te se ha co n vertid 0 :? ?ÍÍiÍÍÍÜIíÍMíI^mí 
de la animación japonesa creando historias únicas en 15 
Genocyber. un monstruo ci berneticó capaz de causar w 
segundos cori í:: ^||j>otencia que terminó desequilibrplpf 
Tierra del siglo ÍB§|j|;¿ 

Coraje, incompt^Mmn f macabras alucinaciones;0p,impotencia, 
jMerpre ta ti vos; s ole cfíUliUp grad a mezcla de ipqy¡i|udes humanas 

extraño ser c u vi^iriíiri c i a hacia la dés#i§ción podemos £ 


balance 


P 

BwíS: 




iilli 






iV-^VwJVi* 

¡fosan* 






dejó guiar por til 
para la subsisten 
irracional v nec 


||| 1 | 


del todo 








SttSí 


lili 


É$ÉPlÍP 


»H§ 


MPW 

f: iiÜ!; : ¿ ^ :■ i-: 


Íil« 




il 




Iii 


ami 


iSWi 








mm 


W&M 




ilmotos. Éliil 
plosionar, taB! 
I Kong (vaya 
fruir una larga 
|Sin embargo, 
¡or placer* 
o. Y quizás lo 


1» 






rV.W.W--- 

'ÍvíÍWv: 


jjj pentál 

Iplfio de I 

placa cual 

!?■ 

en toda la 


Pí!#* k 

yWv:-' ■ ¿sS 


mas 


v-y-i'. 


>.y 




SígsggSI 

'-VsV^vK 




NTOS1 









v; 




Jr-i - 1 




i 










































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































según 


Llanos 


Los personajes 
por Giancarlo 


Pareto 
























32 












































































































iflQBQgEEftn f v v’: V v Ti' 


.-¡-y*, y,,■ 

EÍ---.-:r'i¡ i':ini ;j • L*t Lu•■:!•« 

’TqftBK&fo 





Sfc^vty ■ *■». ,J¡i4-Jh5¡. . } 

lili® 

KgjgfflSfr- 

: : .^dBgStSSaíí 
















































































































































h&B 


' U'u.v¿ 

.>■!!.■ ... 




¡újÍjti'Í-j; . 









\ > ^ 

. r 

\ - r -í 

i 

J t 


















































































































































































































































































